





Umjetnost u cyber okruženju
Sažetak
Autor različite pristupe umjetnikâ novih medija sagledava u vezi s tri osnovne strategije 
– preoblikovanja,	kreiranja	 i	upliva u cyber okruženje. Ovo svojevrsno prisvajanje	cyber 
okruženja u tekstu je dovedeno u vezu s transformacijom medijasfere. U tekstu se iznosi 
shvaćanje da na transformaciju umjetničkih strategija u marketinšku praksu, umjetnost no­
vih medija odgovara transformacijom medijasfere u nepostojan prostor koji pleme	umjetni­
ka progresivno redefinira. Ovaj proboj s boka dalje djeluje i na korisnike cyber okruženja. 
Uniformiziranu medijsku publiku umjetnici novih medija transformiraju u migrante koji su­
dioništvo u globalnom spektaklu zamjenjuju sudioništvom u umjetničkom životu. Napustivši 
udobnost muzejskih i galerijskih prostora, umjetnici novih medija reinterpretiraju umjetnič­
ku praksu prodora u javni prostor prisvajajući cyber okruženje kao novo mjesto interakcije 
umjetničkog djela i njegove publike.
Ključne riječi






umjetničke	zamisli,	 a	koja	 se	može	pratiti	 još	od	»telefonskog	poručivanja	
slika«	 Lászla	Moholy-Nagya.	Međutim,	 iako	 se	 porijeklo	mnogih	 tehnika	
koje	 umjetnici	 novih	 medija	 primjenjuju	 u	 svom	 radu	 može	 prepoznati	 u	
umjetničkim	 praksama	 razvijanim	 već	 u	 periodu	moderne,	 bilo	 bi	 pogreš­
no	umjetnost	novih	medija	sagledati	kao	praksu	utemeljenu	u	jednostavnom	
tehničkom	 unapređenju	 već	 razvijenih	 i	 prepoznatih	 umjetničkih	 pristupa.	
Razvoj	digitalnih	tehnologija	nije	samo	otvorio	nove	pristupe	u	obradi	slike,	

















Umjetnici	 novih	 medija	 postavljaju	 pitanje	 utjecaja	 novih	 tehnologija	 na	
okruženje,	 te	mogućnosti	 njihove	 upotrebe,	 percipiranja	 i	 doživljavanja.	U	




































vrstan	 materijal	 pogodan	 za	 umjetničko	 preoblikovanje.	 Budući	 da	 cyber	
okruženje	 nastaje	 kao	 rezultat	 naročite	 primjene	 digitalnih	 tehnologija,	 to	































Cory	Arcangel	 preuzima	 digitalni	 materijal	 pronađen	 u	 popularnoj	 kulturi	
kako	bi	ga	transformirao	u	umjetnički	rad.	Njegov	rad	Super Mario Clouds	
(2002.)	nastao	je	preoblikovanjem	video-igre	Super Mario Brothers	iz	1985.	








(1919.)	ili	Rauschenbergovog	Erased de Kooning Drawing	(1953.),	niti	oni	
nađeni	u	popularnoj	kulturi	 tiskanih	medija,	kao	u	radovima	Roya	Lichten­
steina	 i	Andyja	Warhola,	 već	 oni	 koji	 upotrebu	 digitalnih	 tehnologija	 uvo­














































goritmom	 koji	 ih	 proizvodi.	 Iako	 rekomponirane	 stranice	 i	 podsjećaju	 na	







na	 preoblikovanje	nađenog	materijala	 putem	umjetnosti,	 a	 ne	 primarno	 na	





























ispitivanja	 memorija,	 odnosno	 kolektivnog	 i/ili	 osobnog	 brisanja	 sjećanja.	
Zamišljen	kao	intervencija	u	softverski	konstruiranom,	dakle	unaprijed	este­
tiziranom	prostoru,	rad	Second Life Dumpster	nije	usmjeren	na	estetizaciju	









koristi	vrijednost	memorije.7	U	 tom	smislu	 rad	Second Life Dumpster	mo­











U	projektu	ASCII History of Moving Images,	Vuk	Ćosić	preuzima	scene	film­
skih	klasika	i	televizijskih	emisija,	kakvi	su	filmovi	Psycho,	Deep Throat	ili	





































ranja	 postojećeg	 narativa.	 Hladno,	 depersonalizirano	 okruženje	 u	 koje	 su­
dionik	 igre	biva	uključen,	zamijenjeno	 je	sredinom	koja	evocira	uspomene	


























dnevnom	životu.	 Fink	 tako	 ističe	 da	 u	 igri	 »život	 postaje	 ‘lagan’,	 bez	 teš­
koća	–	bivamo	rasterećeni	od	velikih	 teškoća	dužnosti,	 tereta	dostojanstva,	
briga	 –	 život	 poprima	 jedan	gotovo	 snivalački	 karakter,	 postaje	 ophođenje	
s	 ‘mogućnostima’	 koje	 bivaju	 prije	 izmišljene	nego	pronađene«.10	Ovakvo	
razumijevanje	igara	Ljiljana	Gavrilović	dovodi	u	vezu	s	kršćanskim	poima­
njem	svijeta	u	kojem	je	život	samo	mučan	period	pripreme	za	sretniji	»drugi	
život«.11	Mogućnost	bijega iz kršćanske doline suza	prepoznato	je	kao	poten­
cijal	za	rast	industrije	zabave,	koja	svoje	djelovanje	proširuje	i	na	polje	umjet­
nosti.	Umjetnik	postaje	prognanik	koji	još	jedino	može	djelovati	s	margine,	



































preoblikovanje,	već	prije	svega	kao	upliv u cyber okruženje.
Britanski	 umjetnici	Heath	Bunting	 i	Kayle	 Brandon	 u	 okviru	 svog	 umjet­
ničkog	projekta	BorderXing Guide	(2002.),	koji	su	podržali	Tate	galerija	iz	













Upliv u cyber okruženje	postavlja	pitanje	suvremenih	komunikacijskih	praksi	
te	mogućnosti	upotrebe	informacijskih	tehnologija	za	ostvarenje	umjetničke	
zamisli.	U	projektu	Life Sharing	 (naziv	 je	anagramski	 izveden	od	 file sha­
ring)	Eva	i	Franco	Mattes	koriste	internet	kako	bi	podatke	iz	privatnog	života	
uveli	u	umjetnički	rad.13	U	razdoblju	od	2000.	do	2003.	godine,	oni	su	putem	















































Mnogi	 autori	 ne	 ostaju	 na	 nivou	 analize	 konteksta,	 razvijajući	 dublje	 pro­
žimanje	 svog	 rada	 sa	cyber	 okruženjem.	Stelarc	u	 radu	Ping Body	 (1996.)	
uspostavlja	direktnu	vezu	između	interneta	i	vlastitog	tela,	podčinjavajući	ga	
aktivnostima	ostvarenim	na	 internetu.	Uspostavljanjem	čvrste	veze	 između	






i	 cyber	 okruženja,	 bilo	 prožimanjem	vlastitog	 rada	 s	 aktivnostima	 u	cyber	
okruženju,	ostvaruju	izvjestan	prodor	u	cyber	okruženje.	Ovdje	nije	riječ	o	
pomodnom	koketiranju,	već	o	čvrstom	integriranju	rada	sa	cyber	okruženjem,	










































aktivističku	 praksu	 blokiranja	 prilaza	 javnim	 objektima	 kada	 demonstranti	
svojim	tijelima	onemogućuju	ili	ometaju	rad	institucija	protiv	kojih	je	protest	
usmjeren.	Na	 taj	način	cyber	 okruženje	 sagledano	 je	kao	prostor	mogućeg	






































































Na	 prijelazu	 iz	 dvadesetog	 u	 dvadeset	 prvo	 stoljeće,	 suvremena	 umjetnost	
na	 postavljene	 izazove	 izmjene	 društvenog	 konteksta	 odgovara	 progresiv­





































Iskustva	 fotografije,	 video	 umjetnosti,	 umjetničkih	 instalacija,	 readymadea	
itd.,	ukrštaju	se	u	projektima	umjetnika	novih	medija	koji	se	mogu	realizirati	


































pleme umjetnika	 progresivno	 redefinira.	Umjetnik	novih	medija	potkopava	
granicu	između	komercijalnih	i	umjetničkih	stranica,	on	transformira	produk­
te	masovne	proizvodnje,	 izokreće	komercijalne	komunikacijske	kanale	bez	








Zaposjednuta	mjesta	koja	pleme umjetnika	 transformira	u	 isključene	 ambi­










Uniformiziranu	medijsku	 publiku	 umjetnici	 novih	medija	 transformiraju	 u	
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Different approaches, developed in new media art, in this paper are seen as related to three 
main strategies – transformation, creation and connection with cyberspace. This artistic appro­
priation of cyberspace is linked with the transformation of the media­sphere. The paper argues 
that art responds to the transformation of artistic practice into marketing practice with the 
transformation of the media­sphere into an unstable space progressively defined by the artist 
tribe. This flanking furthermore acts on cyberspace users. Artists transform uniformed media 
public into migrants that substitute participation in the global spectacle with participation in 
the artistic life. Abandoning the comfort of museum and art gallery spaces, new media artists 
reinterpret the artistic practice of penetrating into public space by appropriating cyberspace as 
a new place of interaction of artwork and its audience.
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